Ziel: Allen Altersgruppen die Komplexität unseres Daseins zu vermitteln

1. Phase
eine Kugel (schwarz/weiß) durch den Dungeon
    1. Sequenz
    rollen und das Loch finden (nächste Ebene)
Altersstufe 2-3
 -Verständnis aufbauen für Steuerung (hier entsteht kein Einfühlen für das gespielte) Raum und Zeit(losigkeit)
Altersstufe 4-5
 -Malen mit Farben durch Rollen in Farbtupfer (Farbe aufnehmen) Kugel kann springen dabei dreht sie sich und wirft die aufgenommene Farbe wieder ab
 -Einfühlen von Mengen mehr/weniger mit/ohne von/zu 
 -Punkte, Linien, Formen
 -Schwierigkeitsgrad steigert die Komplexität die Aufgaben
 -"??" können aus Elementen zu Stoffen kreiert werden
